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En este trabajo se presenta el uso de objetos 
de aprendizaje como estrategia para mejorar 
el rendimiento académico en cursos del área 
de ingeniería de software de estudiantes 
universitarios. Este estudio es de tipo mixto y 
experimental centrado en la relación del uso de 
objetos de aprendizaje e índice de aprobación. Se 
diseñaron, desarrollaron y evaluaron 22 objetos de 
aprendizaje para la asignatura análisis de sistemas 
impartida en la Ingeniería en Informática, se 
aplicaron dos cuestionarios a 38 hombres y 19 
mujeres entre 19-20 años de diversos cuatrimestres 
que se encontraban cursando la asignatura. Se 
identificó que el 36.83% de los estudiantes está 
dispuesto a utilizar objetos de aprendizaje como 
una nueva herramienta de apoyo en sus procesos 
de aprendizaje y que el uso de este tipo de 
materiales influye en el índice de aprobación de la 
asignatura. Se deduce que una causa de ello, es la 
diversidad de recursos multimedia empleados, así 
como, su acceso e interacción permanente. Esto 
conlleva a suponer que su aplicación en el proceso 
enseñanza-aprendizaje favorece sensiblemente en 
el índice de aprobación al obtener un promedio 
grupal mayor que la media alcanzada en cursos 
similares sin el uso de este tipo de material.
This paper presents the use of learning objects 
as a strategy to improve academic performance 
in courses in the area of software engineering for 
university students. This study is a mixed and 
experimental type focused on the relationship 
between the use of learning objects and approval 
index. 22 learning objects were designed, 
developed and evaluated for the subject systems 
analysis taught in Computer Engineering. Two 
questionnaires were applied to 38 men and 19 
women between the ages of 19-20 from different 
four-month periods who were studying the subject. 
It was identified that 36.83% of the students are 
willing to use learning objects as a new support 
tool in their learning processes and that the use of 
this type of materials influences the passing rate 
of the subject, it is deduced that one cause of this 
is the diversity of multimedia re-sources used, as 
well as their access and permanent inter-action. 
This leads to the assumption that its application 
in the teaching-learning process appreciably 
favors the ap-proval index by obtaining a higher 
group average than the average achieved in similar 
courses without the use of this type of material.
Objetos de aprendizaje, reprobación, aprobación, 
desempeño académico, estrategia
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1.- Introducción
Una de las formas de incorporar la evolución tecnológica a las Instituciones de Educación Superior 
(IES) es a partir de la creación e implementación de material tecno-pedagógico acorde a las necesidades 
didácticas que demandan los estudiantes de la sociedad actual. Este material, también conocido como 
objetos de aprendizaje (OA) debe empatarse con el modelo basado en competencias que tiene como 
objetivo recolectar evidencias sobre el desempeño del estudiante con el fin de garantizar que se hayan 
obtenido los conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores que les permitan dar solución a un 
problema en los distintos contextos de su cotidiano vivir a lo largo de su vida (Secretaría de Educación 
Pública, 2012). 
Por otro lado, la Secretaría de Educación Pública (2015) afirma que las IES promueven el desarrollo 
de competencias a través de sus planes y programas de estudio para integrar al egresado al campo 
laboral de manera fácil. No obstante, existen problemas como la deserción escolar o el alto índice de 
reprobación que impide que los estudiantes logren estas competencias o culminen sus estudios de 
educación superior. Respecto a los índices de reprobación, las IES han intentado disminuirla mediante la 
introducción de programas de apoyo al estudiante tales como: Tutorías, asesorías, apoyo psicopedagógico, 
cursos de regularización, líneas de comunicación directa entre estudiantes-padres-universidad, cursos 
motivacionales, entre otros. 
Estadísticas de la Secretaría de Educación Pública (2018) muestran que el porcentaje de reprobación en 
el nivel medio superior en los ciclos escolares 2015-2016, 2016-2017, y 2017-2018 son de 5.2, 4.9 y 
4.7 respectivamente, mientras que para el nivel superior no hay estadísticas que permitan identificar el 
porcentaje de reprobación. No obstante, los índices de deserción pueden dar una aproximación a ello, 
pues en los ciclos escolares 2015-2016, 2016-2017, y 2017-2018 el porcentaje fue de 7.0, 6.8 y 6.9 
respectivamente. Como se nota en las estadísticas, a pesar de aplicar diversas estrategias, el índice de 
reprobación sigue sin cambios notables.
Para disminuir estos índices, algunas IES, aplican diversos programas o estrategias adicionales a las 
ya mencionadas como: ayuda a desarrollar la comprensión lectora, cursos sobre técnicas de estudio, 
creación de centros complementarios del aprendizaje, grupos de estudio, ampliación de las estrategias 
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de aprendizaje (aprendizaje basado en problemas, análisis de casos, visitas industriales, etc.) y similares.
(Corona, Reyes, Martínez, & Rivas, 2016; Rodríguez, 2017)
En este sentido, el Instituto Nacional para la Evaluación en la Educación (2013) afirma que una de áreas 
en donde se muestra el mayor índice de reprobación es en el área de ciencias exactas, en asignaturas como 
matemáticas, física, cálculo; aunque también se manifiesta un importante porcentaje de reprobación 
en aquellas materias que son específicas de acuerdo a la formación profesional. En particular, para las 
carreras de ingeniería en informática o análogas, sucede con materias como Análisis de Sistemas, diseño 
de sistemas, programación, ingeniería de software, además de las propias del área de formación.
Por ello, el objetivo de este trabajo es identificar si el uso de material tecno-pedagógico a través de 
objetos de aprendizaje desarrollados con base en el perfil digital del estudiante universitario, son una 
herramienta tecnológica estratégica que ayuda a reducir el índice de reprobación en asignaturas específicas 
en el área de computación. Como caso de estudio se considera el curso Análisis de Sistemas impartido 
a estudiantes de la ingeniería en informática de una Universidad Pública descentralizada del Estado de 
Puebla-México a quien se nombra como UP1 a lo largo de este trabajo.
2.- Evaluación de objetos de aprendizaje: Una revisión de instrumentos
Un objeto de aprendizaje (OA) es considerado como cualquier entidad digital o no digital que puede ser 
utilizada o reutilizada en el aprendizaje apoyado por cualquier tipo de tecnología (IEEE, 2012). En este 
sentido,  Fernández-Diego, Gordo, Boza, Cuenca, Ruiz, Alemany, & Alarcón (2015); Andriotis (2016); 
Morales, Gutiérrez, & Ariza (2016) indican que las características de un OA deben incluir aspectos como: 
interoperabilidad, reusabilidad, manejabilidad, flexibilidad, accesibilidad, durabilidad y escalabilidad. En 
otras palabras, un OA debería utilizarse en diversas plataformas, en diversos escenarios y contextos, ser 
flexible a los requisitos del usuario, usarse fácilmente sin capacitación previa; también, permitir el logro 
de los objetivos de aprendizaje para el cual fueron diseñados y de la misma manera, deben poderse 
modificar y actualizar de manera sencilla, además de ayudar a la motivación de los usuarios (Carvalho & 
Luciane, 2015). 
Para garantizar que un OA cumpla con estas características, existen instrumentos, métricas y herramientas 
que favorecen su evaluación. Por ejemplo, Nokelainen (2006) asume que los elementos a evaluar son: 
__________________  
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Control del alumno, actividad del alumno, aprendizaje cooperativo/colaborativo, orientación hacia los 
objetivos, aplicabilidad, valor añadido, motivación, valoración de los conocimientos previos, flexibilidad 
y retroalimentación. Mientras que para Velázquez, Muñoz, & Álvarez (2007) los elementos a evaluar se 
engloban en cuatro categorías: Elementos tecnológicos (Reutilización, adaptabilidad, compatibilidad, 
eficiencia), Elementos pedagógicos (Objetivo, medios usados, ejemplos usados, interactividad, 
experimentación, evaluacion, colaboración y aprendizaje), Elementos de los contenidos (confiabilidad de 
la fuente, obsolescencia del contenido, extensión del contenido, complejidad del tema, nivel de detalle 
de la información, estatus del OA) y Elementos estéticos y ergonómicos (fuentes, colores, proporción, 
disposición, simetría y consistencia).
De igual manera, Nesbit, Belfet, & Leacock (2007) diseñan el instrmento llamado LORI (por sus 
siglas en inglés, Learning Object Review Instrument), que un año más tarde se valida por Akpinar 
(2008) el cual incluye la evaluación de un OA bajo las siguientes categorías: Calidad en el contenido, 
objetivos de aprendizaje, adaptación y retroalimentación, motivación, diseño y presentación, usabilidad 
de interacción, accesibilidad, reusabilidad y cumplimiento de normas. Al mismo tiempo, Morales, 
Gómez & García (2008) proponen HEODAR, una herramienta para la evaluación de objetos didácticos 
de aprendizaje reutilizables que consiste en medir tres categorías: Categoría psicológica: Motivación y 
atención, desempeño profesional, nivel  de dificultad adecuado a las características de los estudiantes, 
interactividad y creatividad; Categoría didáctico curricular: contexto, objetivos, tiempo de aprendizaje, 
contenidos, actividades, retroalimentación; Categoría diseño de interfaz: Texto, imagen, animaciones, 
multimedia, sonido, video y Categoría de navegación: Página de inicio y navegabilidad.
Así mismo, Kurilovas, Kubilinskiene, & Dagiene (2013) plantean una metodología para evaluar la 
calidad y reusabilidad de los OA considerando tres criterios, a saber: Criterios tecnológicos: Reusabilidad 
tecnológica, diseño y usabilidad, estabilidad de trabajo y arquitectura; Criterios pedagógicos: Nivel 
de interactividad, independencia del lenguaje, facilidad de uso, intuitividad y Criterio de propiedad 
intelectual: Licencia abierta y costo. Igualmente, en 2012, Chawla, Gupta, & Singla presentan LOQUES 
como un modelo para la evaluación de OA que consiste en implementar métricas para evaluarlos, tales 
como: Métrica de calidad (Integridad simple, integridad ponderada, contenido de la información nominal, 
contenido de la información textual, legibilidad); Métrica de reusabilidad (Cohesión, Acoplamiento, 
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tamaño y complejidad, portabilidad, dificultad de comprensión) y Métrica de clasificación (métricas de 
clasificación de relevancia tópica, Métricas de clasificación de relevancia personal, métricas de clasificación 
de relevancia situacional). 
Finalmente, Milano, De Moraes, & Rossato (2016) hacen una compilación de Nesbit, Belfer, & Vargo 
(2002), Nesbit, Belfer, & Leacock (2004), Leacock & Nesbit (2007) considerando evaluar aspectos 
como la calidad de los contenidos, alineación con los objetivos de aprendizaje, retroalimentación y 
adaptación, motivación, diseño de la presentación, interactiviad y usabilidad, accesibilidad, reusabilidad 
y cumplimiento de las reglas. 
Finalmente, Fernández-Pampillón (2014), Yigit, Hakan, & Ince (2014), Gordillo, Barra, & Quemada 
(2014), y Gordillo, Barra, & Quemada (2017) afirman que LORI es uno de los instrumentos más 
utilizados para este propósito, al permitir que cada OA sea evaluado desde una perspectiva pedagógica 
estimando su calidad considerando aspectos como: lógica, psicológica, curricular, interfaz y navegación. 
Razón por la cual, dicho instrumento ha sido empleado para evaluar los 22 objetos de aprendizaje aquí 
presentados.
En consecuencia, Özerbas & Kilic (2017) mencionan que los objetos de aprendizaje tienen un efecto 
positivo en los estudiantes y contribuyen al desarrollo de habilidades para resolver problemas pues 
favorecen la mejor comprensión del tema. Por lo que se rescata que al utilizar un patrón en el diseño del 
objeto de aprendizaje se logran tener todos los elementos necesarios para alcanzar el aprendizaje deseado 
(Foseca, Martí, Redondo, Navarro & Sánchez, 2014) y que los factores de usabilidad (Facilidad de uso) 
están correlacionados con el rendimiento académico. De manera que estos factores pueden en gran 
medida ayudar a mejorar el desempeño académico de estudiantes en cualquier nivel educativo.
3.- Metodología 
Diseño de la investigación: La investigación presentada es de tipo mixta, dado que está basada en evidencias 
numéricas (Aplicación de instrumentos PDU y LORI) y visual-textual (Objetos de aprendizaje) que 
se transforman y analizan de forma cuantitativa y cualitativa. También, es experimental sin grupo de 
control dado que se introducen objetos de aprendizaje en la asignatura Análisis de sistemas para observar 
los efectos relacionados al índice de aprobación en dicha asignatura (Hernández-Sampieri & Mendoza 
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Torres, 2018; Valbuena, 2015). Por otro lado, para construir cada uno de los OA se aplica el proceso 
propuesto por Kurilovas, Kubilinskiene & Dagiene (2013); Morales, García, Campos & Astrosa (2013); 
Area, Cepeda, González & Sanabria (2010), 
Muestra: 57 estudiantes conformado por 38 hombres y 19 mujeres entre 19-20 años de diversos 
cuatrimestres que se encontraban cursando la asignatura de Análisis de Sistemas durante el cuatrimestre 
septiembre-diciembre 2015 impartida a estudiantes de la carrera de Ingeniería en Informática de UP1, 
con una población total de 125 estudiantes. 
Aspectos éticos: Se solicitó un acuerdo de colaboración con los participantes, el tratamiento de los datos 
fue de manera confidencial y anónima a través de un documento de consentimiento informado.
Características de la asignatura (curso): La asignatura Análisis de Sistemas es el inicio de una serie de 
cuatro materias que contribuyen a la formación en el área de ingeniería de software de la Ingeniería en 
Informática. En el plan de estudios está marcada para cursarse en tercer cuatrimestre y debido a que no 
hay un pre-requisito se puede cursar durante los primeros seis cuatrimestres. Dicha asignatura, así como 
toda la Ingeniería en Informática se imparte de forma presencial. 
Técnica cualitativa de elección: La asignatura Análisis de sistemas fue impartida para dos grupos de 
estudiantes, el primero con 21 hombres y 8 mujeres de los cuales tres varones cursaban por segunda 
ocasión la asignatura, el segundo grupo con 17 hombres y 11 mujeres, entre ellos 2 hombres y 4 mujeres 
que cursaban por segunda ocasión la asignatura. 
Estrategia metodológica: Los participantes fueron seleccionados de manera aleatoria bajo participación 
voluntaria. 
Herramientas para el diseño de los OA: Las herramientas de software utilizadas fueron: Moodle versión 
2.6 (repositorio, https://download.moodle.org/), Prezi (presentaciones, https://prezi.com/es/), iSpring 
Free (diseño de autoevaluaciones, https://bit.ly/2WiYLNC) y GoAnimate ahora llamado VYOND 
(videos con avatares, https://bit.ly/2QTzOr3), empaquetamiento bajo el estándar SCORM (por sus siglas 
en inglés Sharable Content Object Reference Model, que es un conjunto de estándares y especificaciones 
que permite crear objetos pedagógicos para facilitar la portabilidad, la reutilización y compartir recursos).
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Proceso de recogida de datos: El instrumento PDU (perfil digital universitario) se aplicó de forma 
impresa, mientras que el instrumento LORI fue aplicado mediante el uso de un cuestionario en Moodle 
(herramienta para la gestión de aprendizaje de distribución libre), ambos fueron administrados en un 
laboratorio de cómputo, durante la hora de clase. Los resultados fueron vaciados en una hoja de cálculo 
para su posterior análisis. Para verificar que los estudiantes interactuaran al menos dos veces con los 
OA se revisó el registro de actividades de Moodle que indica los accesos, clics, actividades y tiempo de 
permanencia en la plataforma.
3.1.- Instrumentos
Se emplearon dos instrumentos, el primero de elaboración propia (Perfil digital universitario o PDU) 
y el instrumento LORI. El cuestionario PDU consta de 21 preguntas divididas de la siguiente manera: 
dos demográficas, siete preguntas dicotómicas (experiencia de uso de internet), ocho preguntas tipo 
Likert (gusto por la tecnología para el aprendizaje) y cuatro preguntas de elección múltiple (usos de 
la tecnología). Para evaluar la calidad de los OA se administró el instrumento LORI que evalúa nueve 
categorías (véase Tabla 1). 
Tabla 1. Métricas del Instrumento de Revisión de Objetos de Aprendizaje (LORI). Fuente: Akpinar (2008).
Métrica Factores medidos
Calidad en el contenido Veracidad, precisión, presentación equilibrada de ideas y nivel de detalle apropiados
Objetivos de aprendizaje




El contenido es adaptable a las necesidades el estudiante o la retroalimentación es impulsada por 
la participación diferencial del mismo
Motivación El OA tiene la capacidad de motivar e interesar a una población identificada de estudiantes
Diseño y presentación
El diseño de la información visual y auditiva es creado para mejorar el aprendizaje y provocar un 
procesamiento mental eficiente
Usabilidad de Interacción
El OA tiene facilidad de navegación, previsibilidad de la interfaz de usuario y calidad de las 
funciones de ayuda de la interfaz
Accesibilidad
Se han diseñado controles y formatos de presentación para que los estudiantes discapacitados o 
móviles tengan acceso
Reusabilidad
El OA está diseñado para ser utilizado en diferentes contextos de aprendizaje y estudiantes con 
diferentes niveles de aprendizaje
Cumplimiento de normas
Se atienden normas y estándares internacionales como SCORM, IEEE LOM, W3C HTML, 
entre otros.
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Identificación del perfil digital. Para identificar el perfil digital del estudiante se crearon cuatro categorías 
que se describen a continuación: Categoría 1: Estudiante Híper-digital: tiene una propensión fuerte a ser 
estudiante virtual de alto nivel, pues maneja con gran habilidad y aprovecha las TIC para su aprendizaje. 
Estos estudiantes consideran que el uso de internet ayuda sobremanera a su formación académica. Categoría 
2: Estudiante Digital: Son aquellos cuya tendencia virtual es media, prefieren combinar lo tradicional con 
las TIC, les agrada combinar las clases presenciales y no se limitan al uso de las herramientas tecnológicas 
que se ofrecen actualmente; pues aún consideran importante la ayuda y presencia de un profesor en su 
proceso de aprendizaje. Categoría 3: Estudiante Semi-digital: La preferencia a ser estudiante virtual es 
baja, evitan en menor medida el uso de las TIC en su proceso de aprendizaje. Este tipo de estudiantes se 
ven obligados a usar las herramientas tecnológicas para su aprendizaje, no significa que estén fuera del uso 
de ellas, aunque prefieren tener una clase presencial que tomar un curso virtual. Categoría 4: Estudiante 
Análogo: Su tendencia virtual es nula, prefieren evitar el uso de las TIC en su proceso de aprendizaje. Su 
prioridad es ser estudiante presencial en su totalidad y optan por tener a un profesor que los guíe en su 
aprendizaje. No consideran importante el uso de herramientas tecnológicas y evitan el uso del internet 
con fines académicos, ya que no admiten que sea de ayuda en su aprendizaje.
4.- Construcción de los Objetos de Aprendizaje
En el diseño de los objetos de aprendizaje se considera el perfil digital del estudiante, se incluyen 
aspectos en cuanto a la estructura y diseño de actividades que proponen Kurilovas, Kubilinskiene & 
Dagiene, (2013); Morales, García, Campos & Astrosa (2013); Area, Cepeda, González & Sanabria 
(2010); relacionados a la especificación de usuarios, requisitos, contenidos, entre otros. El proceso para 
la construcción de los OA se realizó de la siguiente manera: 
1: Especificación de usuarios y contexto de uso: estudiantes entre 19-20 años de la carrera en Ingeniería 
en Informática de UP1. Los OA fueron almacenados y administrados en la plataforma Moodle versión 
2.6 para ser consultados en línea cuando el estudiante lo deseara, también sirvieron de apoyo al curso 
presencial. La Figura 1 presenta el curso implementado en Moodle.
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Figura 1. Implementación del curso en Moodle versión 2.6. Elaboración propia
 
2: Especificación de requisitos: El usuario requiere de servicio de Internet a 130 Mbps o superior, equipo 
de cómputo con características mínimas (audio habilitado). 
3: Diseño. La estructura del material se circunscribe en el patrón que es soportado por Urbina-Nájera & 
Margain (2014) y Morales, García, Campos, & Astrosa (2013);el cual se construye a partir de cinco fases. 
1) Identificación de la asignatura, tema y cualquier dato importante como clave de asignatura, periodo, 
autores, 2) Introducción a la unidad empleando un avatar (audio, video y texto), 3) Desarrollo de cada 
tema usando un avatar para leer el texto; 4) Autoevaluación del tema y una guía de textos en caso de 
obtener un porcentaje inferior al 70% y 5) Lista de referencias bibliográficas o videos complementarios. 
Consideración de los resultados derivados del PDU. La Figura 2 muestra el bosquejo de los OA. Dado 
que fueron realizados en prezi, al dar clic sobre cada circulo amplía su contenido mismo que los presenta 
de manera lógica según la secuencia insertada desde un inicio.
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Figura 2. Implementación del curso en Moodle versión 2.6. Elaboración propia
4: Selección de contenidos. La selección de contenidos se realizó con base en el análisis de asignaturas 
cuyo nivel de aprobación fuera menor al 70% durante 2014-2015, entre ellas figuraban: Matemáticas, 
cálculo, análisis de sistemas, programación, ingeniería de software y similares. Se seleccionaron los 
contenidos de la asignatura Análisis de Sistemas, dado que se observó, que a pesar de que la imparten 
diversos profesores, los jóvenes la cursan en más de dos ocasiones sin acreditarla y el índice de aprobación 
es menor al 50%. A diferencia de matemáticas o cálculo, que son acreditadas en la segunda ocasión 
que son cursadas, en un porcentaje superior al 50%. La Figura 3 muestra el contenido de la asignatura 
Análisis de Sistemas, en donde cada tema representa un OA.
Los OA estuvieron en uso durante 15 semanas. Dos meses previamente al inicio del curso se administró 
el instrumento PDU con el propósito de desarrollar cada OA acorde al perfil digital identificado, los 
jóvenes que debían cursar la asignatura se identificaron mediante consulta de su historial académico y 
se les convocó para contestar el instrumento. Dicho instrumento fue contestado por la totalidad de la 
población.  La Figura 4 presenta los resultados obtenidos.
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Figura 3. Contenido de los objetos de aprendizaje de la asignatura Análisis de Sistemas.  Fuente: Elaboración propia
 
Figura 4. Perfil digital de estudiantes universitarios. Fuente: Elaboración propia
Como se muestra en la Figura 4 el perfil predominante es el digital, lo que indica que el 36.83% de 
estudiantes (porcentaje de hombres más porcentaje de mujeres) está dispuesto a usar objetos de aprendizaje 
como una nueva herramienta de apoyo en su proceso de aprendizaje. Derivado de estos resultados, en 
el diseño del material se ha considerado el uso moderado de elementos multimedia (videos y audio). Se 
incluyen cinco videos en cada OA: Uno para la introducción del tema, uno para recordar temas anteriores 
importantes para el tema actual, otro para explicar algunos contenidos/ejemplificar, otro para resumir el 
tema y el último como indicaciones para realizar la actividad (véase Figura 5). Se evita, en lo posible, el 
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uso de texto, se emplea un lenguaje conocido por el usuario, se incluyen ejemplos cercanos a la realidad 
o fáciles de entender según el contexto, se le deja completa libertad al usuario de utilizar los controles 
(pausa, adelantar, detener, regresar, etc.) tanto para los videos como para el OA en sí. 
Figura 5. Elementos multimedia incluidos en cada OA. Elaboración propia
En la Figura 6 se presenta un video empleado para la introducción a la unidad a manera de recordatorio, 
así como para la descripción del tema a tratar, que básicamente es similar al resto empleado, excepto 
que en el resumen se aprovecha una situación real con más avatares participantes. En la región (1) está 
el símbolo para compartir, el cual abre una ventana emergente que permite al usuario elegir la red social 
o correo a dónde compartirlo. En (2) están los controles para ir al inicio de todo el OA, acercar o alejar 
el contenido, es decir, aumentar el tamaño o reducirlo. En (3) es el control propio del video, que logra 
reproducir o pausar el mismo. En la región (4) está el control para aumentar o disminuir el volumen, 
en (5) se puede ampliar la pantalla completamente, en (6) es el control de ajustes del tiempo en cuanto 
a la rapidez que transcurre automáticamente el contenido del OA o configurarlo para hacerlo manual y 
finalmente en (7) es el control del OA para ir a la diapositiva anterior o siguiente.
La autoevaluación de conocimientos es una actividad que pretende ayudar al estudiante a conocer el 
nivel de aprendizaje alcanzado mediante la interacción con el OA, misma que se encuentra ubicada al 
final de cada tema (véase Figura 7). Las autoevaluaciones se han diversificado en cuanto al tipo y estilo 
de preguntas, se incluyen de tipo opción múltiple, abiertas, rompecabezas, emparejar o rellenar espacios. 
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Al finalizar, se presenta el porcentaje conseguido; si este es inferior a 70% se muestra en pantalla un 
mensaje para indicarle al estudiante qué temas debe repasar y si el porcentaje es superior a 90% se envía 
un mensaje de felicitación, en caso contrario presenta un mensaje motivador alentando al estudiante a 
mejorar su nota. La ventaja de este tipo de autoevaluaciones es que el estudiante puede hacerla las veces 
que considere necesarias.
Figura 6. Video de introducción a la unidad y tema a tratar. Fuente: Elaboración propia
Figura 7. Autoevaluación del tema. Fuente: Elaboración propia
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5.- Evaluación de los Objetos de Aprendizaje 
Para esta fase se utilizó el instrumento LORI en su versión en español traducida por Otamendi, Belfer, 
Nesbit & Leacock (2010). LORI evalúa objetos de aprendizaje en función de nueve variables, mismas 
que se describen a continuación: Calidad en el contenido: se estima la veracidad, precisión, presentación 
equilibrada de ideas y nivel de detalle apropiados. Objetivos de aprendizaje: los contenidos alineados 
con los objetivos de aprendizaje, actividades, evaluaciones y características del estudiante. Adaptación 
y retroalimentación: el contenido es adaptable a las necesidades el estudiante o la retroalimentación es 
impulsada por la participación del mismo. Motivación: El OA tiene la capacidad de motivar e interesar 
a una población identificada de estudiantes. Diseño y presentación: El diseño de la información visual y 
auditiva es creado para mejorar el aprendizaje y provocar un procesamiento mental eficiente. Usabilidad: 
El OA tiene facilidad de navegación, previsibilidad de la interfaz de usuario y calidad de las funciones 
de ayuda de la interfaz. Accesibilidad: Se han diseñado controles y formatos de presentación para que 
los estudiantes con capacidades educativas especiales o móviles tengan acceso. Reusabilidad: El OA está 
diseñado para ser utilizado en diferentes contextos de aprendizaje y estudiantes con diferentes niveles 
de aprendizaje y finalmente, cumplimiento de normas: se atienden normas y estándares internacionales 
como SCORM, IEEE LOM (define la estructura de una instancia de metadatos para un objeto de 
aprendizaje), W3C HTML (es un lenguaje de marcado para la elaboración de páginas web), entre otros.
Cada variable se puntúa utilizando una escala del 1 al 5 ((1) Malo, (2) Regular, (3) Bueno, (4) Muy 
bueno, (5) Excelente). Si la variable no es relevante para la evaluación del objeto de aprendizaje o si el 
evaluador no se siente capacitado para juzgar una variable concreta, entonces puede marcar NA (No 
Aplica). El escenario de evaluación de los OA se detalla en la Figura 8, en la cual se describe la aplicación 
de LORI en dos iteraciones; una en la semana 11, realizando mejoras en las semanas 12 a la 14, para 
nuevamente aplicar LORI en la semana 15. 
En la Figura 9 se presentan los resultados alcanzados de la evaluación del OA aplicando el instrumento 
LORI en ambas ocasiones, identificando  el defecto toda vez que tuvo un valor promedio menor a 3.
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Figura 8. Escenario de evaluación de los OA. Fuente: Elaboración propia
Figura 9. Evaluación de los OA mediante LORI. Elaboración propia
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Resultados de la segunda iteración mostraron que el 18% de los estudiantes considera que los OA 
podrían no ser de utilidad, dado que contaban con la presencia de un profesor durante sus horas de 
clases. En contraste, el 72% de los estudiantes piensa que son una herramienta que facilita su aprendizaje 
al proporcionar ejemplos relacionados con su vida cotidiana o acordes al contexto; además de aportar 
más ejemplos que les ayudaron a realizar las actividades solicitadas por el profesor. Al mismo tiempo, 
mencionaron que los videos eran diferentes y divertidos en comparación con el resto de sus materias. El 
10% se mostró indiferente, incluso no notaron las mejoras.
De acuerdo a la Figura 9, se observa que en ambas evaluaciones existen defectos identificados que no 
se satisficieron en las mejoras. Esto debido a que, por un lado, no se consideró que hubiese personas 
con CEE como usuarios del OA dado que durante la aplicación del instrumento PDU no se identificó 
algún estudiante con estas características. No obstante, para futuras mejoras se agregarán los elementos 
necesarios para su inclusión. Por otro lado, si bien cada OA cumple con los requisitos mínimos de 
reutilización tampoco satisface el hecho de adecuarlo inmediatamente a otro curso, puesto que se tendría 
que analizar el contenido de aprendizaje del otro curso para saber si todo el OA empata o se debe 
actualizar. Respecto a los metadatos (se puede decir que un metadato son todas aquellas características 
que pueden definir al OA como: Nombre, fecha de elaboración, contenido, tema, autor, entre otros), y 
de acuerdo al instrumento LORI, basta con que se incluyan dentro del OA.
6.- Resultados
En la Figura 10 se exponen estadísticas del nivel de aprovechamiento de la misma materia impartida sin 
el uso de OA, comparada con la materia impartida mediante el uso de OA durante los períodos 2013, 
2014, 2015 y 2016.  Las primeras cuatro barras que comprenden los años 2013-2014 representan los 
años que se impartió la asignatura sin el apoyo de OA, el resto corresponde a los años impartidos con OA. 
Se logra apreciar que en 2015 el porcentaje de acreditación aumento considerablemente en comparación 
con años anteriores y que en este año fue en el que se tuvo mayor número de estudiantes. También, se 
observa que en años posteriores el porcentaje de acreditación se ha mantenido por encima del 70%.
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Figura 10. Acreditación de cursos utilizando OA. Elaboración propia
Los resultados que se muestran en la Figura 10, permiten deducir que los OA, además de ser una 
herramienta tecno-pedagógica diferente en el contexto en cuestión, facilitan el aprendizaje de la materia 
Análisis de sistemas. Se deduce que una razón de este aumento en el índice de aprobación, es dada 
la inclusión de elementos multimedia con ejemplos o casos reales, que les ayudó a replicarlos en la 
vida real de manera adecuada, además de la autoevaluación que le facilita al estudiante reconocer sus 
debilidades en cuanto a los temas y así poder repasarlos. Además de tener los contenidos disponibles para 
los estudiantes durante las 15 semanas que dura el curso.
Por otro lado, Vargas, Gómez, & Gómez (2013) consideran que a través de elementos interactivos y lúdicos 
se promueven habilidades cognitivas básicas. En este sentido, los materiales presentados y diseñados 
incluyen material interactivo como son los videos, chats como complementos externos al material y 
actividades lúdicas incluidas dentro de cada autoevaluación. Esta transformación en la presentación del 
contenido de la asignatura, ha permitido identificar un sensible aumento en el índice de aprobación de la 
asignatura Análisis de Sistemas en comparación con los últimos años mostrados en la Figura 10.
Así mismo, los 22 objetos de aprendizaje aquí presentados cumplen con principios fundamentales pues, su 
diseño se basa en el modelo basado en competencias, las actividades de autoevaluación estimulan alguna 
competencia genérica en función del resultado de aprendizaje esperado, ofrecen una retroalimentación 
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según el resultado obtenido o una felicitación en caso de obtener un porcentaje superior a 90%, el 
contenido se enfoca en ofrecer ejemplos situados en el contexto real del área de estudio, aunado al 
hecho de emplear foros de discusión que han favorecido el intercambio de ideas que generan nuevas 
perspectivas y puntos de vista que antes no habían sido considerados por el estudiante para resolver una 
situación en particular.
Del mismo modo, se sabe que son muchos los factores que influyen en el índice de reprobación (Lara 
Barrón, Pineda, & Rocha, 2014; Hernández, Chávez, Chávez, & Parra, 2016; Ramírez & Gallur, 2017) 
de alguna asignatura como: Ausentismo, actividad laboral, problemas personales, problemas psicológicos, 
recursos económicos, problemas de salud, entre otros. No obstante, el hecho de emplear tecnología de 
objetos de aprendizaje como apoyo en la docencia universitaria, contribuye favorablemente a eliminar 
barreras espacio-temporales que impiden la presencia del estudiante en el aula, quizá sea un factor que 
ayude a elevar el índice de aprobación de alguna asignatura. También, se cree que, en el caso particular de 
estudio presentado, hay muchos factores que pudieron influenciar el elevado índice de aprobación como: 
Número de estudiantes que cursaban la materia por segunda ocasión, número de estudiantes que la 
cursaban en semestres avanzados, el profesor(a), el tipo de actividades a evaluar, entre otros. No obstante, 
el usar OA si favoreció el proceso enseñanza-aprendizaje desde aristas como: repaso continuo, actividades 
lúdicas, lectura a través de avatares, ejemplos significativos, consulta desde cualquier dispositivo móvil a 
cualquier hora.
7.- Discusión
El material tecno-pedagógico, convencionalmente llamado objeto de aprendizaje, permite capturar 
aspectos de la realidad y traerlos al salón de clases, posibilita pasar de la exposición verbal a una 
presentación dinámica e interactiva que complementa la enseñanza presencial. 
A través de este material, el estudiante puede simular condiciones ideales de trabajo para compararlas con 
las sucedidas en hechos reales, entre otras bondades que se pueden lograr a través del uso y aplicación de 
las tecnologías de información en el proceso enseñanza-aprendizaje.
No obstante, basada en la experiencia obtenida a través de este trabajo, se concibe que a pesar de tener 
una metodología adecuada para el desarrollo de objetos de aprendizaje y que éstos estén sometidos a 
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un proceso de evaluación y mejora, no garantiza en ninguna forma que todos los estudiantes generen o 
desarrollen competencias (específicas o genéricas) dado que cada estudiante tiene un estilo de aprendizaje 
y una actitud única para aprender cada contenido presentado. Creemos que sí favorece el desarrollo 
de algunas competencias, dada la autonomía con la que el estudiante consulta el material y lo estudia 
(autoaprendizaje), que además depende de la proactividad con la que el estudiante busque información 
adicional, más allá de la proporcionada en el OA y que finalmente, el éxito del uso de material tecno-
pedagógico depende de varios factores como: diseño visual bien articulado, actividades coherentes con 
la temática-contexto-área de estudio, calidad multimedia, accesibilidad y usabilidad. A través de los OA 
presentados, se ofrece a los estudiantes una forma diferente de obtener aprendizajes más allá de un 
documento plano o una clase presencial, favoreciendo de esta manera, un mejor desempeño académico 
en la asignatura y un aumento en el índice de aprobación grupal.
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